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Aby zainstalować grę na komputerze wyposażonym w srstem Microsoft Windows, 
wystarczy włożyć pierwszą plrtę z grą WORMS” FORTS: OBLĘŻENIE do napędu 
CD-ROM. Jeśli instalacja nie rozpocznie się automatycznie (np. jeśli w srstemie 

wyłączona jest opcja autoodtwarzania), należy otworzyć zawartość plyty ręcznie, 

a następnie uruchomić plik „Setup.exe”. 


W czasie instalacji postępuj zgodnie z instrukcjami wrświetlanymi na ekranie. Jeśli 
program instalacyjny umożliwia wybór opcji, wciśnięcie przycisku „Dalej” oznacza 
akceptację ustawień domyślnych. 


Jeśli zdecydujesz się na instalację standardową, do menu START zostanie dodany 
folder „Teami7”, zawierający grę WORMS FORTS: OBLĘŻENIE, a także najnowszą 
dokumentację, odsyłacze sieciowe oraz ikonę deinstalacji produktu. 


NAJNOWSZA DOKUMENTACJA 


Staramy się udoskonalać nasze produkty w każdej fazie ich powstawania. dlatego 
zalecamy zapoznanie się z plikiem „CzytąjTo”, zawierającym informacje o wszystkich 
istotnych zmianach wprowadzonych 'w ostatniej chwili”. 


URUCHAMIANIE GRY 
Włóż drugą plytę z grą WORMS FORTS do napędu CD-ROM. 


Na ekranie autoodtwarzania wybierz opcję rozpoczęcia gry. 


Ten sam efekt uzyskasz otwierając menu START, a następnie wybierając folder 
„Teami7”, znajdujący się w nim folder „WORMS FORTS " (w przypadku instalacji 
domyślnej) i ikonę uruchomienia gry. 


ZPEWWANIEZARA 


Aby odinstalować grę WORMS FORTS, z menu START wybierz opcję deinstalacji gry, 
Mmieszczącą się w folderze „Teamui7” (w przypadku instalacji domyślnej). Spowoduje to 
usunięcie gry z twardego dysku twojego komputera. Zauważ, że wszystkie pliki gny 
utworzone po jej zainstalowaniu muszą zostać usunięte ręcznie. 


Historycznie rzecz biorąc, najbardziej dramatyczne bitwy tego świata zwykle 
rozgrywały się w cieniu olbrzymich fortec. Teraz, dzięki grze WORMS FORTS: 
OBLĘŻENIE możesz na własnej skórze przekonać się, jak to jest biec ile sił 

w nogach ku najeżonym łucznikami szańcom wroga... A dokładniej to nie na 
nogach... | raczej pełzać, niż biec... Ale za to łucznicy to pikuś w porównaniu 

Z TYM, z CZYM przyjdzie ci się zmierzyć! Fortecą przeciw fortecy, robal przeciw 
robalowi, katapulta kontra osioł trojański - WORMS FORTS oferuje więcej 
niespodzianek, broni, opcji i godzin szalonej zabawy niż kiedykolwiek wcześniej! 
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Obejmij dowództwo nad robalową warownią w którejś z epok historycznych, 
od starożytnego Egiptu, przez oblężenie Troi, aż po feudalną Japonię. W wolnej 
chwili możesz jeszcze wesprzeć Króla Artura w jego świętej mieji! Perfekcyjne 
opanowanie wszystkich 40 rodzajów uzbrojenia, odnalezienie ukrytych map, 
odzywek, miaji i prób wymaga niecodziennych umiejętności, sprytu i sporej dawki 
poczucia humoru. Odrobina wrodzonego sadyzmu też nie zaszkodzi! 


Co więcej, na jednym komputerze mogą się zmierzyć nawet cztery drużyny! Zagraj 
raz, a na długo zapomnisz o całym świecie! 


WORMS FORTS to turowa gra strategiczna, w której naprzeciwko siebie staje od 2 
do 1 drużyn, każda ukryta za murami swojej fortecy i bombardująca przeciwników 
przy użyciu najwymrślniejszych narzędzi mordu. 


Drużyny wykonują po kolei swoje ruchy, starając się wyeliminować rywali 

i posługując się przy tvm machinami oblężniczymi, potężnymi fortyfikacjami oraz 
kompletnie zbzikowanymi taktykami walki. Robale giną, gdy ich energia spadnie do 
zera, lub gdy wylądują w wodzie. Jeśli zginą wszystkie twoje robale lub twoja 
forteca legnie w gruzach - przegrywasz! 


0 SZYBKI START. 


Do przemieszczania robali służą klawisze ruchu. Jeśli natkniesz się na przeszkodę, 
możesz ją przeskoczyć naciskając klawisz skoku; salto wykonasz naciskając go 
dwukrotnie. Jeśli w trakcie salta naciśniesz dwukrotnie przycisk skoku, twój robal 
wykona podwójne salto - idealne do wskakiwania na wysokie budynki! Salto 

w przód wykonasz naciskając dwa razy przycisk skoku przy jednoczesnym 
przemieszczaniu swojego robala do przodu. 


Aby wznieść budynek, wystarczy wybrać go z panelu uzbrojenia i wskazać miejsce 
budowy, a następnie wcisnąć przycisk strzału. Dopóki budynek jest połączony 

z Twierdzą, wszystko będzie w porządku. Do wzniesienia niektórych budynków 
potrzebna jest określona liczba pozycji kluczowych - im większy budynek, tym 
większe będą wymagania pod tym względem. Zajmowanie pozycji kluczowych polega 
na wznoszeniu budowli w miejscach oznaczonych żółtymi gwiazdkami. 


Abv oddać strzał, obróć swojego robala w odpowiednią stronę (przy pomocy 
klawiszy ruchu) i wybierz właściwą trajektorię lotu pocisku (klawisze trajektorii). 


Teraz pozostaje już tylko nacisnąć przycisk strzału. W przypadku niektórych typów 
uzbrojenia, im dużej przytrzymasz przycisk strzału, tym dalej doleci wystrzelony 
pocisk. Nie zapomnij tylko o uwzględnieniu siły i kierunku wiatru! Pamiętaj też, 

że abv użyć większości broni twoje robale muszą wspiąć się na jakiś budynek. 

Im potężniejsza broń, tym większego budynku musisz szukać. 


W trakcie gry możesz korzystać z kilku ustawień kamery. Oprócz domyślnego punktu 
widzenia, do twojej dyspozycji masz widok z oczu robala i widok z góry, przydatny 
szczególnie wtedy, gry chcesz szybko zorientować się w ogólnej sytuacji na polu bitwy. 


—PODSTAWOWE ZASADY 


Funkcja Klawisz 1 Klawisz 2 

Strzał Lewy przycisk myszy Joystick - przycisk 2 
Skok Klawisz spacji Joystick - przycisk uj 
Anuluj [e Joystick - przycisk I 
Panel uzbrojenia Prawy przycisk myszy Joystick - przycisk 2 
Widok z oczu robala Q Joystick - przycisk 8 
Widok z lotu ptaka E Joystick - przycisk 6 
Domyślne ujęcie kamery x Joystick - przycisk u 
Kamera - w górę OŚ Y MYSZY Joystick - prawa - oś Z 
Kamera - w dół Oś Y MYSZY Joystick - prawa - oś Z 
Kamera - w lewo OŚ X MYSZY Joystick - oś Z 
KaMmera - w prawo OŚ X MYSZY Joystick - oś Z 

Do przodu w Joystick - oś Y 

Do tylu 5 Joystick - oś Y 

w lewo A Joystick - oś X 

W prawo D Joystick - oś X 
Opóźnienie cząsowe: I I 

Opóźnienie cząsowe: 2 2 

Opóźnienie czasowe: 2 % 

Opóźnienie czasowe: 4. + 

Opóźnienie czasowe: 5 5 

Celowanie - w górę W górę Joystick - przycisk ią 
Celowanie - w dół w dół Joystick - przycisk 15 
Celowanie - w lewo W lewo Joystick - przycisk 16 
Celowanie - w prawo W prawo Joystick - przycisk lu, 


Zmniejszenie opóźnienia wybuchu 
Zwiększenie opóźnienia wybuchu 


Przypisania stałe 


Rolka myszy w górę 
Rolka myszy w dół 


Otworzenie okna rozmowy Page Down 
Zamknięcie okna rozmowy Page Up 
Pauza Esc 
Informacja o robalu Ins 

wybór robala Tab 

wsjście do pulpitu Alf Gr + Esc 
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Joystick - przycisk 17 
Joystick - przycisk 5 


PRZEMIESZCZANIE ROBALI 


Korzystając z odpowiednich klawiszy, możesz przemieścić swojego robala w dowolną 
stronę. Inna para przycisków służy do obracania robaka, a jeszcze inna - reguluje 
trajektorię lotu pocisków. Jeśli twój robal napotka na swej drodze niewielką 
przeszkodę terenową, spróbuje ją automatycznie przeskoczyć. Większe przeszkody 
zatrzymają go jednak w miejscu. 


SKAKANIE 


Po jednokrotnym naciśnięciu przycisku skoku twój robal wykona zwykły skok do 
przodu. Jeśli przytrzymasz go dużej - wyskoczy w powietrze i wyląduje dokładnie 
w tym samYM Miejscu. Po dwukrotnym naciśnięciu przycisku skoku twój 
podopieczny wykona salto w tyl. Jeśli w trakcie salta dodatkowo naciśniesz 
dwukrotnie przycisk skoku, robal wykona salto podwójne! 


Podczas skoku klawisze kierunkowe pozwaląją na zmianę kierunku lotu. W ocenie 
planowanego miejsca lądowania kieruj się cieniem robala. 


INNE SPOSOBY PORUSZANIA SIĘ 

Niektóre rodzaje uzbrojenia i dodatki pozwalają robalom poruszać się po mapie na 
inne, często dość nietypowe, sposoby. Szczegółowe informacje na ten temat 
znajdziesz w samej grze, w Fortecopedii. 


WYBÓR ROBALA 


Jeżeli opcja wyboru robali jest włączona, otwórz panel uzbrojenia i wybierz opcję przy 
pomocy klawisza strzału. Przyciski obrotu pozwalają ci przełączać pomiędzy kolejnymi 
robalami z drużyny. Wybór zatwierdzasz przyciskiem strzału. Uwaga: Jeżeli twój 
podopieczny poruszy się lub wybierze broń z panelu uzbrojenia, stracisz możliwość 
wyboru! W grze występuje także dodatek "Wybór robala”, który pozwala na 
skorzystanie z tej opcji. 


WYCHODZENIE Z GRY 

Naciśnij przycisk pauzy, by otworzyć menu pauzy. Możesz tutaj wybrać tryb 
wyświetlania danych robala, wvjócie z grv, włączenie trhbu Nagłej Śmierci lub 
kapitulację - wystarczy kliknąć na odpowiedniej opcji. 


W momencie wciśnięcia przycisku pauzy rozgrywka zostaje zatrzymana. Ponowne 
naciśnięcie tego samego przycisku spowoduje powrót do gry. Podczas gry sieciowej 
(wieloosobowej) wciśnięcie przycisku pauzy nie będzie miało żadnego efektu. 
Rozgrywka sieciowa kończy się w momencie, kiedy gospodarz przestanie ją 
hostować. 


—STEROWANIE KAMERĄ  — — — 


W grze dostępne są cztery sposoby wyświetlania pola rozgrywki. Są nimi: 


WIDOK DOMYŚLNY 


w tym ustawieniu kamera znajduje się za 
twoim robalem, śledząc jego ruchy i inne ważne 
wydarzenia na polu walki (np. powstanie 
nowego budynku i lot pocisków). Kierunek, 

w którym zwrócona jest kamera, można 
kontrolować przy pomocy odpowiednich 
przycisków. Po naciśnięciu przycisku 
domyślnego ustawienia kamery, wróci ona za 
plecy wybranego robala. 


WIDOK Z OCZU ROBALA 


Aby włączyć ten widok, naciśnij i przytrzymaj 
przycisk trybu pierwszoosobowego. Dzięki 
niemu możesz oglądać świat oczami aktywnego 
robala. Rozglądanie się po okolicy i celowanie 
umożliwiają przyciski sterowania kamerą. 


WIDOK Z LOTU PTAKA 

Widok z lotu ptaka wywoływany jest po 
naciśnięciu i przytrzymaniu odpowiedniego 
przycisku. W tym widoku możesz nadal 
przesuwać kamerę przy pomocy odpowiednich 
przycisków. 


WIDOK NAPRZEMIENNY 
Podczas przerwy ną zmianę graczą kąmerą 
automatycznie unosi się nad polem gry. Aby 
zakończyć przerwę, naciśnij dowolny przycisk. 


Widok naprzemienny 


W trakcie gry na ekranie wyświetlanych jest wiele przydatnych informacji. 
Ich znaczenie opisano poniżej: 


CZAS TURY/RUNDY 


W prawej dolnej części ekranu znajdziesz zegar cząsu tury. Gdy jego czas spadnie do zera, 
skończy się twoja „kolejka” i do działania przystąpi kolejna drużyna. Pod zegarem tun 
znajduje się zegar rundy, czyli czas pozostający do końca bieżącego starcia. W trybie 
wieloosobowym po wyczerpaniu się czasu rundy rozpoczmąa się tzw. Nagła śmierć. 
Również w niektórch misjach jednoosobowych zegar pokazuje czas, jaki pozostał ci na 
wypełnienie postawionego przed tobą zadania. 


WIATR 


Pociski wystrzeliwane z niektórych broni (np. z bazooki) mogą być znoszone 
przez wiatr. Wskaźnik w prawym dolnym rogu ekranu obrazuje kierunek wiatru, 
a znajdująca się obok liczba - jego siłę. 


LICZNIK POZYCJI KLUCZOWYCH 


Licznik pozycji kluczowych znajduje się pod wskaźnikiem broni. Wskazuje on, ile 
pozycji kluczowych zajęta twoja drużyna. Im więcej takich miejsc opanujesz, tym 
potężniejsze budowle będziesz mógł wznosić - to ząś oznączą zdolność 
wykorzystywania w boju potężniejszego uzbrojenia! 


ENERGIA ROBALA 


Nad głową robala wyświetlane jest jego imię i zapas energii. Jeżeli informacje te 
przesłaniają ci istotną część pola walki, z menu pauzy wybierz odpowiednie opcje, 
aby ukryć imię i energię częściowo lub całkowicie. 


RADAR 


Znajdujący się w lewym górnym rogu ekranu radar odzwierciedla położenie 
wszystkich robali w stosunku do robala aktywnego. Robale należące do jednej 
drużyny oznącząne są kropkami w tym samym kolorze. 


PASEK KOMENTARZY 


Pojawiający się od czasu do czasu na środku górnej części ekranu Pasek 
komentarzy zawiera przydatne informacje o przebiegu gry. Miej go na oku, 
gdyż często znajdziesz tu podpowiedzi ułatwiające ukończenie mieji. 


SIŁA STRZAŁU/TRAJEKTORIA 


Strzałka trajektorii w lewym dolnym rogu ekranu pokazuje, pod jakim kątem 
wystrzelony zostanie twój następny pocisk. Trajektorię pocisku i kierunek strzału 
można zmienić przyciskami celowania. Niektóre rodzaje uzbrojenia (jak np.: bazooka 
czy granat) wymagają dodatkowo określenia sił strzału. lm dużej przytrzymasz 
przycisk strzału, tym dalej doleci wystrzelony przez ciebie pocisk. Pionowy pasek 

w lewej dolnej części ekranu obrazuje aktualną siłę strzału. 


WSKAŹNIK BRONI 


W prawej górnej części ekranu znajdziesz informacje o aktualnie wybranej broni. 
Niektóre rodzaje uzbrojenia wygodniej obsługiwać za pomocą określonego widoku - 
w takich wypadkach obok symbolu broni umieszczona jest sugestia dotyczącą 
przycisku, który włącza ów widok. 


STAN TWIERDZY 


Twierdza każdej drużyny ma określony ząpas energii wyświetlany w dolnej części 
ekranu. Gdy wskaźnik ten spadnie do zera, dana drużyna robali zostanie 
wyeliminowana z gr! 


s 
Ę Obiężenie 


— WALKA TUROWA 


WORMS FORTS to gra turowa, co oznacza, że masz określoną ilość czasu 
na wykonanie swojego ruchu, zanim do gry przystąpi następna drużyna. 
w trakcie swojej tury możesz wybrać jednego z robali (jeśli w danej chwili 
posiadasz więcej niż jednego, a opcja wyboru robala jest włączona), wznieść 
budynek, wykorzystać dostępne uzbrojenie lub po prostu przemieścić swojego 
podopiecznego w bezpieczne miejsce. 


PRZERWA NA ZMIANĘ 


W trybie naprzemiennym każdy z graczy mą kilka sekund na zajęcie miejsca 
przy klawiaturze i przygotowanie się do walki. Jest to tzw. „przerwa na zmianę”. 
Aby zakończyć tę przerwę, naciśnij dowolny przycisk. 


NAGŁA ŚMIERĆ 


Oprócz czasowego limitu tury, w grze istnieje także limit czasu całej rundy. 

W chwili jego wyczerpania gra przechodzi w tryb Nagłej śmierci. Nagła śmierć może 
przybrać jedną z kilku postaci - od potężnych trzęsień ziemi po straszliwy 
Armagedon! 


- PANEL UZBROJENIA 


PANEL UZBROJENIA 


Panel uzbrojenia wyświetlany jest po naciśnięciu przycisku 
broni. Aby wybrać którąś z dostępnych broni, budynków lub 
dodatków, musisz podświetlić odpowiednią ikonę i nacienąć 
przycisk strzału. W dolnej części panelu uzbrojenia pojawia się 
nazwa wybranego przedmiotu wraz z liczbą sygnalizującą, ile 
rązy możesz z niego skorzystać. Jeżeli danv przedmiot 

z jakiegoś powodu nie może zostąć wykorzystany, sygnalizuje 
to odpowiednia informacja wyświetlana w dolnej części Panelu 
uzbrojenia. Aby zamknąć Panel uzbrojenia, wybierz broń lub 
ponownie naciśnij przycisk broni. 


UŻYWANIE BRONI 


WORMS FORTS oddaje do twojej dyspozycji arsenał, który zadowoliłby najbardziej 
krwiożerczego dyktatora. Znajdziesz tu wielu starych znajomych i kilku 
debiutantów. Poniżej zamieszczono krótkie informacje na temat możliwych 
zastosowań występującego w grze uzbrojenia. Pamiętaj jednak, że najlepszym 
sposobem na opanowanie różnych technik walki jest ukończenie mieji 
treningowych, przestudiowanie Fortecopedii i wreszcie wypróbowanie nabytej 
wiedzy w prawdziwej walce. Kluczem do powodzenia w grze jest sprawność 

w posługiwaniu się każdą bronią i umiejętność dobrania odpowiedniego narzędzia 
w odpowiedniej chwili! 
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NALOT/NAPALM/ZRZUT MIN/ZRZUT 
ZWIERZĄT 

Po włączeniu widoku z lotu ptaka przesuń celownik nad cel 

i naciśnij przycisk strzału, aby oznaczyć cel. Żebw zrezygnować 
z nalotu, wystarczy wybrać inną broń. Kierunek nalotu możesz 
regulować poprzez obrót kamer. 


BALISTA/DZIAŁKO 
WIELOLUFOWE/OLBRZYMIA 
KUSZA/OLBRZYMI LASER 


Ustal trajektorię lotu pocisku i za pomocą przycisków kierunku 
ustal kierunek strzału, a następnie naciśnij klawisz strzału. 
Balista umożliwią dwukrotne rażenie przeciwniką. Dziąłko 
wielolufowe i olbrzymi laser mogą być przemieszczane podczas 
ostrzału, umożliwiając trafienie wielu wrogów. 


BAZOOKA/KATAPULTA/WYRZUTNIA 
RAKIET 


Obróć swojego robala w odpowiednią stronę i ustal trajektorię 
lotu pocisku. Terąz wystarczy tylko nacisnąć i przytrzymać 
przycisk strzału (im dużej go przytrzymasz, tym dalej doleci 
wystrzelony pocisk). Pamiętaj, że siłą i kierunek wiatru 
wpływają na tor lotu pocisku, który zostanie zdetonowany przy 
pierwszym kontakcie z czymkolwiek. 


WYŁADOWANIA 
ELEKTRYCZNE/TRZĘSIENIE 
ZIEMI/POWODZ/ATAK 
NUKLEARNY/ARMAGEDON 

Wystarczy nacisnąć przycisk strzału - bronie z tej kategorii nie 
wymagają celowania. 


OGNISTA PIĘSC 
Podejdź do celu, zwróć się w jego stronę i naciśnij przycisk 
strzału. 


GRANAT/WYRZUTNIA BOMB 
KASETOWYCH/MORDERCZE 
CHILI/WYRZUTNIA 
LODOWEK/TREBUSZET 

Na początek ustaw opóźnienie zapalnika bomby/granatu za 
pomocą przycisku opóźnienia. Następnie zwróć swojego robala 
w odpowiednią stronę i wybierz trajektorię rzutu/strzału. Teraz 
musisz nacisnąć i przytrzymać przycisk strzału (im dłużej go 
przytrzymasz, tym dalej doleci twój granat/bomba). wYbuch 
nastąpi po upłynięciu czasu ustalonego jako opóźnienie 
zapalniką. 


GOŁĄB SAMOCELUJĄCY 

Włącz widok z góry i przesuń kamerę tak, by objęła cel ataku. 
Następnie umieść nad nim celownik i zatwierdź wybór 
przyciskiem strzału. Teraz już tylko czekaj, aż gołąb trafi 

w bezbronną ofiarę. 


MOZDZIERZ 

Ustal trajektorię lotu pocisku i obróć moździerz we właściwym 
kierunku, a następnie wciśnij przycisk strzału. Moździerz zawsze 
strzela z pełną mocą, a jego pociski wybuchają po trafieniu 

w cokolwiek (bierz poprawkę na wiatr). 
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30-KILOWY | 
KANAREK/BABUNIA/NOSOROŻEC 
/MAŁPIATKI 


Zwróć swojego robala w odpowiednią stronę i naciśnij przycisk 
strzału, aby wypuścić kanarka/babunię/nosorożca lub małpiatki. 
Babuniami i nosorożcami można kierować po wypuszczeniu 

(za pomocą przycisków sterowania) oraz nakazywać im skok 
(przyciskiem skoku). Kanarkom i małpiatkom można jedynie 
nakazać skok. Każdą z tych broni można zdetonować 
przedwcześnie przyciskiem strzału. 


SUPERHIPOPOTAM 


Aby wypuścić superhipopotama, naciśnij przycisk strzału. 
Od tej pory możesz kierować jego lotem, korzystając z klawiszy 
kierunków. 


OSIOŁ TROJAŃSKI 


Za pomocą przycisków sterowania kamerą wskaż miejsce, 

w które ma spaść osioł trojański, a następnie zatwierdź zrzut 
przyciskiem strzału. Po wylądowaniu i uplmięciu określonego 
czasu osioł eksploduje - problem polega na tym, że nigdy nie 
wiadomo, jaki będzie to czas. 


_ BUDYNKI 


KORZYSTANIE 
Z BUDYNKOW 

Pozą opisanym przed chwilą zakręconym 
arsenałem, gra WORMS FORTS oddaje do 
twojej dyspozycji liczne budowle. W celu 
umieszczenia którejś z nich na planszy gry 
należy wybrać ją z Panelu uzbrojenia, 
wybrać jej lokalizację za pomocą 

przycisków sterowania i zatwierdzić 

budowę przyciskiem strzału. Nowe 

budowle można wznosić jedynie na 
obszarach przylegających do już istniejących 
budynków - potencjalne place budowy są odpowiednio oznaczone, ułatwiając ci 
wybór właściwej lokalizacji. 


2 > SZPITAL 
G6 h Ten budynek umożliwia korzystanie z dodatku „Uzupełnienie 

1 drużyny” - tylko posiadając szpital możesz zastępować poległe 
©: 


h 4 Y robale nowymi wojownikami. Żeby wznieść szpital, będziesz 
u ę ć musiał zająć 2 pozycje kluczowe. 
Bcacć LATARNIA 


ad 6, Latarni nie możesz wprawdzie ani budować, ani niszczyć, 

+ ale mogą ci one znacząco pomóc w twxch pracach 
konstrukcyjnych - łączą budynki tak, jakby były zwykłymi 
ścianami. Latarnie występują zawsze w parach, a wzniesienie 
. „' _ jakiejś budowli przy jednej z nich pozwoli ci na stworzenie 
w następnej turze konstrukcji przy drugiej latarni, w zupełnie 
innym - często bardzo odległym - miejscu. 


LABORATORIUM 


Laboratorium zwiększa potęgę twojego uzbrojenia, szybko 
redukując szanse przeciwnika na nawiązanie wyrównanej walki. 
Przed jego wzniesieniem będziesz musiał opanować u. pozycje 
kluczowe. 


TWIERDZA 

To centrum twojej domeny. Wzmacnia się wraz ze wzrostem 
liczby sąsiadujących z nią budowli, ale jej zniszczenie oznacza 
klęskę twojej drużyny. 
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WIEŻA/KASZTEL/ZAMEK/CYTADELA 


Te budowle nie mają żadnych funkcji specjalnych - służą tyko jako 
platformy, z których możesz strzelać. lm większy budinek, tym 
potężniejsza może być broń strzelająca z jego dachu i tem trudniej 
go zniszczyć, jednak wraz z wzrostem jego wielkości wzrasta też 
ilość potrzebnych do konstrukcji pozycji kluczowych. Wieża 
wymaga tyko jednej, podczas gry cytadela - aż czterech! 


FABRYKA BRONI 

Wokół fabryki broni na początku każdej turv będą pojawiać się liczne 
skrzynki z uzbrojeniem. Jest to szczególnie przydatne w dalszych 
stadiach rozgrywki, gdy amunicja twojego początkowego arsenału jest 
JUż na wyczerpaniu, ale uważaj - nie pozwól, aby broń ze skrzynek 
trafila we wrogie ręce. W celu wzniesienia fabryki broni będziesz 
musiał kontrolować 2 pozycje kluczowe. 


CUD 


Wzniesienie cudu daje ci duże szanse na końcowy sukces - 
odniesiesz zwycięstwo, jeżeli twoim wrogom nie uda się 
zniszczyć tej budowli w ciągu dwóch tur od zakończenia 

jej konstrukcji. Pamiętaj jednak, że jeżeli to jeden z twoich 
przeciwników skonstruuje cud, nie odniesiesz zwycięstwa, 
jeśli nie zniszczysz go szybko. Do wzniesienia cudu będzie ci 
potrzebna kontrola nad 5 pozycjami kluczowymi. 


—SKRZYNKI-— 


lstotnym elementem każdej gry z serii Worms są skrzynki (zrzucane na spadochronach 
lub teleportowane bezpośrednio na powierzchnię ziemi). Zawartość skrzynek dzielimy 
na cztery kategorie: uzbrojenie, energię, dodatki i budowle. 


SKRZYNKI Z UZBROJENIEM 


Znąajdowana w takich skrzmkach broń jest zwykle potężniejsza niż to, czym dysponujesz 
na początku gry. Warto zatem poświęcić trochę czasu i wysiłku na ich zbieranie! 


SKRZYNKI Z ENERGIĄ 

Skrzynki z energią pozwolą ci odnowić część sił utraconych w trakcie walki. Robal, 
który zbierze taki zasobnik, otrzymuje natychmiastową premię do swojej energii. 
Co ważne, zebranie skrzynki automatycznie leczy robala z każdej choroby czy 
zątrucia, które może go trapić. 
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SKRZYNKI Z DODATKAMI 


Dodatki dzielimy na dwie grupy: „natychmiastowe” i „zbieralne”. Pierwsze z nich 
uaktywniają się automatycznie, w chwili ich zebrania. Dodatki, „zbieralne” 
przecnowywane są na Panelu uzbrojenia, przy pomocy którego można je 

w odpowiedniej chwili wykorzystać. 


SKRZYNKI Z BUDYNKAMI 


Jak sama nazwa wskazuje, zawierają budynki - i to takie, do których konstrukcji 
nie potrzeba kontrolować żadnych pozycji kluczowych! Dlatego też zawsze warto 
walczyć o takie skrzynki - dzięki budynkom można razić wroga coraz to 

potężniejszymi rodzajami uzbrojenia. 


PODGLĄD SKRZYNEK 


Dodatek umożliwia zapoznanie się z zawartością wszystkich skrzynek na planszy. 


PODWÓJNY CZAS TURY 


Podwaja czas pozostający do końca twojej tury. 
PODWÓJNE OBRAŻENIA 


Wszystkie obrażenia zadane w bieżącej turze zostają podwojone. 


ZAMROŻENIE 
Naciśnij przycisk strzału, aby zamrozić swoją drużynę 

aż do początku następnej tury (zamrożone robale i budynki 
są niewrażliwe na obrażenia). 


„73. , SPADOCHRON 
Otwiera się automatycznie po skoku; przyciski kierunkowe 
umożliwiają sterowanie lotem podczas opadania. 
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BELKA 

Przyciski ruchu przesuwają belkę, a strzałki na boki pozwalają 
na jej obracanie. Specjalne przyciski zmieniają wysokość belki 
i jej wielkość. Po dokonaniu niezbędnych zmian naciśnij 
przycisk strzału, aby umieścić belkę na mapie. 


PLECAK RAKIETOWY 


Przyciski sterowania pozwalają ci zmienić kierunek lotu robala, 
a kążde wciśnięcie przycisku strzału powoduje uruchomienie 
ciągu rakietowego. Plecak nadaje się szczególnie do 
pokonywania dużych odległości. 


NAPRAWA 

Za pomocą przycisków sterowania wybierz budynek, który 
chcesz naprawić, a następnie używając przycisku strzału 
zatwierdź wykonanie niezbędnych remontów. 


UZUPEŁNIENIE DRUŻYNY 

Z tego dodatku możesz korzystać tylko wtedy, gdy dysponujesz 
szpitalem. W takim wypadku wciśnięcie przycisku strzału 
spowoduje pojawienie się w szpitalu zastępcy jednego z twoich 
poległych żołnierzy. Możesz w tej sposób zastąpić tylko jednego 
robala w każdej turze. 
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MENU GŁÓWNE 

Możesz wybrać tutaj tryb dla 

jednego gracza, szybko rozpocząć grę 

jedno- lub wieloosobową (przez sieć 

LAN lub Internet), a także przejść SiE | Jeden gracz 

do menu aa Do pombezania się = Cra wieloośobowa 

po menu najlepiej używać myszy. GER JBL cieć 
Opcje 

m 2 Wyjdź z gry 


Copyrięje © learniT Software Lenytod 
A Opbikowaro przez: SLGĄ Europe Lmstod 


— TRYB DLA JEDNEGO GRACZA — 


z EEK: 


Menu dla jednego gracza zawiera następujące pozycje: 
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"Ar ja | "_ Szybka gra 


Kampania 


Próby 
—(Galeria 


SZYBKA GRA 

Dzięki tej opcji możesz od razu przenieść się na pole bitwy - do twojej dyspozycji 
oddana zostanie zdefiniowana domyślnie drużyna ze standardowym zestawem 
uzbrojenia, która będzie musiała zmierzyć się z krwiożerczymi robalami 
kontrolowanymi przez komputer. Szybka gra to rozgrywka tocząca się na losowo 
wybranej planszy według standardowego zestawu zasad i opcji. 


MISJE TRENINGOWE 


Te mieje wprowadzą nowego gracza w podstawy grr w WORMS FORTS - pobrane 
w nich nauki dotyczące poruszania się, skoków, korzystania z różnego rodzaju 
uzbrojenia i budynków przydadzą ci się z pewnością w miająach kampanijnych. 


KAMPANIA 


Misje w grze WORMS FORTS zostały zaprojektowane tak, aby sprawdzić 
umiejętności zarówno całkowitych nowicjuszy, jak i wieloletnich mistrzów 
poprzednich gier z tej serii. Poziom trudności zwiększa się od niskiego do dużego, 
a mioje należy wykonywać w określonej kolejności - poczynając od tych toczących 
się w Egipcie aż do średniowiecznych. Pomyślne ukończenie jednej misji da ci 
dostęp do kolejnej oraz nagrodę, której rodzaj będzie zależał od tego, jak długo 
męczyłeś się w danej mieji. Pamiętaj jednak, że zawsze możesz powtórzyć już 
ukończoną miaję, aby osiągnąć lepszy wynik i dostać lepszą nagrodę. 


PRÓBY 


Wybór tej opcji sprawi, że zmierzysz się ze zmyólnymi drużynami sterowanymi przez 
komputer. Czy zdołasz je przechytrzyć? Prób jest dużo, więc w wolnej chwili na 
pewno warto będzie z nich skorzystać. 


GALERIA 


Dzięki tej opcji możesz zapoznać się z filmami, które odblokowałeś w trakcie gry, 
a także poznać stan swoich postępów i zapoznać się z listą twórców gry lub 
Fortecopedią. 
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Człowiek lub k | 


omputery, 


Opcje dźwięko NT: 
<*Edytujfniona | 
Usuń Ałużyne 
Stwi "z no pużynę 
Anuluj 4 


Chcesz stworzyć nową drużynę robali? Zmodyfikować już istniejącą? A może po 
prostu zamierzasz usunąć drużynę, której już nie lubisz? Rozwiązanie wszystkich 
tych problemów znajdziesz na Ekranie drużyny. 


IMIONA ROBALI 


Musisz tutaj wprowadzić nazwę swojej drużyny i imiona robali wchodzących 
w jej skład. Gdvby zabrakło ci własnych pomysłów, wybierz ikonę obok imienia, 
by wygenerować je losowo. 


BANK ODZYWEK/HYMN 


Nowa drużyna otrzymuje domyślny bank odzywek (zależny od wybranego języka 
grv), który możesz oczywiście zmienić. Przygotowaliśmy dla ciebie szeroką gamę 
niezwykłych, dziwnych, a często po prostu zwariowanych odzywek, których używać 
mogą twoje robale. Wybór należy do ciebie! Możesz tu również ustalić hymn twojej 
drużyny, który będzie odgnywany w cząsie prezentacji drużyn i na Ekranie wyników. 


FLAGA DRUŻYNY 


Każda drużyna otrzymuje domyślną flagę, którą możesz zmienić w dowolnej chwili. 
Jak się szybko przekonasz, wybór sztandarów jest wxjątkowo bogaty! 


NAKRYCIE GŁOWY 
Wybierz nakrycie głowy, które będą nosić członkowie twojej drużyny. Wybór 
oczywiście należy do ciebie, a jest on przeogromny - od hełmów aż po peruczki. 


BROŃ SPECJALNA 


Możesz tutaj wybrać broń specjalną swojej drużyny. Przestudiuj Fortecopedię 
| wybierz broń, która najbardziej pasuje do twojego stylu gry. 
NAGROBEK 

Wybierz nagrobek, który pojawi się na mapie po śmierci któregoś z twoich 
podopiecznych. 


CZŁOWIEK CZY KOMPUTER 


Możesz tutaj ustalić, czy dana drużyna robali będzie kontrolowana przez człowieka, 
czy przez komputer. W tym drugim przypadku musisz jeszcze określić poziom 
wyszkolenia komputerowego przeciwnika. 


WSZYSTKO GOTOWE? 

Po dokonaniu wszystkich zmian wybierz ikonę „Akceptuj”, by dodać wybraną 
drużynę do listy drużyn. Od tej pory możesz ją wybierać we wszystkich 
trybach gn. 


—GRA WIELOOSOBOWA — — 


To menu pozwala ci tworzyć gry wieloosobowe. Może w nich uczestniczyć 
od 2 do u. drużyn, również sterowanych przez komputer (na dowolnym poziomie 
wyszkolenia). 


SPIS DRUŻYN 

w tej części ekranu wyświetlana jest lista drużyn uczestniczących w grze. Aby dodać 
nową drużynę, wybierz ją z rozwijanej listv. Możesz także zmienić liczebność drużyny, 
wybrać jej sojuszników oraz usunąć ją z gry. 


OPCJE DRUŻYNY 


Ta opcja daje ci dostęp do menu, w którym możesz tworzyć nowe drużyny, zmieniać 
ich parametry lub usuwać już istniejące. 


Opcje drużyny 
Wybór planszy 


VO689© 


Konfiguracja: Standard 
Plansza: W Budowie 


Konfiguracje 


Pigs | 
Anuluj R ROZPOCZ gre 


WYBÓR PLANSZY 


Wybierz planszę, na której będzie się toczyła rozgrywka. Dostęp do większej ilości 
krajobrazów zyskasz wykonując misje kampanijne. 


FORTECZNY TYGIEL 


Ta opcja przenosi cię na ekran Fortecznego Tygla - więcej informacji na ten temat 
znajdziesz w odpowiednim rozdziale niniejszego podręcznika. 


OPCJE UZBROJENIA 

Ta opcja daje ci dostęp do ekranu Opcji uzbrojenia, z którego możesz regulować 
początkowy ząsób amunicji, prawdopodobieństwo pojawiania się określonych 
rodzajów uzbrojenia w skrzynkach i opóźnienia (w turach) w pojawianiu się 
konkretnych broni na planszy. 


USTAWIENIA GRY 


Kliknięcie na tej ikonie przeniesie cię na ekran Ustawień gry, gdzie możesz regulować 
różne jej techniczne aspekty. 


KONFIGURACJE 


W grze WORMS FORTS konfiguracją nazywamy zestaw opcji dotyczących zasad 
rozgrywki i dostępnego uzbrojenia. Możesz tutaj wybrać jedną z zapisanych konfiguracji. 
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Przywróć 
po wienie Zakręć rolkami! 


Potwierdź 
|S 


Forteczny tygiel to szybki i wygodny sposób na zapoznanie się z różnorodnymi 
typami rozgrywki dostępnymi w WORMS FORTS. Na trzech niezależnych rolkach 
umieszczone są różne zasądy i tryby gry. Ich zestawienie daje przeszło 1oooo (tak, 
DZIESIĘĆ TYSIĘCY) możliwych kombinacji! 


Pociągnij za dźwignię, by zakręcić rolkami i wylosować zasady gry. 


Dlą przykłądu: 


Rolka () - Podgląd skrzynek (podgląd skrzynek jest aktywny całv czas). 
Rolka © - Niska grawitacja (niska grawitacja jest włączona na czas całego pojedmku). 
Rolka © - Nie popychaj! (każda broń odpycha swój cel ze zdwojoną mocą). 


Rezultat wyglądałby następująco: w trakcie całej gry widziałbyś zawartość 
wszystkich skrzynek pojawiających się na planszy; robale mogłyby oddawać dłuższe 
skoki, ale byłyby też bardziej podatne na podmuch eksplozji; trafienie 

z dowolnej broni odpychałoby robale z dodatkową siłą. 


Najlepszym sposobem na zapoznanie się z wszystkimi możliwościami Fortecznego 
tygla jest wypróbowanie go. Na co jeszcze czekasz? 


22 


Poziom zdrowia robali” 
PORE DŻ ięstw 


Czas trwania Na 
Czas is na zmi 


ano”. poem 


Pr z A 


„Potwierdź 


Korzystając z tego menu możesz dostosować do swoich upodobań wszystkie 
podstawowe zasądy gry. Poeksperrmentuj trochę! Niektóre kombinacje mogą być 
naprawdę zaskakujące! 


POZIOM ZDROWIA ROBALI 


Możesz tutaj określić, z jakim zapasem energii robale rozpoczną grę. lm więcej energii 
ma dany robal, tym trudniej go zabić. 


WYMAGANA ILOŚĆ ZWYCIĘSTW 


Określ liczbę rund, które należy wygrać, aby odnieść zwycięstwo w całym starciu. 
Ustawienie domyślne to dwie rundy. 


CZAS TURY 


Możesz zmienić tutaj limit czasu pojedynczej tury (w sekundach). Im mniejszy limit, 
tym trudniejsza gra. 


CZAS TRWANIA RUNDY 


Możesz zmienić tutaj limit czasu całej rundy - okres, po którym rozpocznie się Nagła 
Śmierć. 
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— KONFIGURACJE. 
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CZAS NA ZMIANĘ 


Ten parametr stosowany jest w grach naprzemiennych. Po każdej turze gra zostaje 
zatrzymana na kilka sekund, bv gracze mogli zamienić się miejscami. 


NAGŁA ŚMIERĆ 


Możesz wybrać tutaj jeden z trybów Nagłej Śmierci: powódź na koniec każdej tury, 
atak nuklearny, trzęsienie ziemi, wyładowania elektryczne, Armagedon czy też losowo 
wybrany boski czyn. 


W WORMS FORTS konfiguracją nazywamy zestaw ustawień gry i uzbrojenia. 
Zamiast ręcznie modyfikować wszystkie te parametry przed rozpoczęciem nowej gr, 
możesz w jednej chwili odczytać całą zapisaną wcześniej konfigurację. 


WYBIERZ KONFIGURACJĘ 


Pozwala na wybór już istniejącej konfiguracji. 


ZAPISZ KONFIGURACJĘ 


Umożliwia zapisanie nowych ustawień wcześniej wczytanej konfiguracji. 


USUŃ KONFIGURACJĘ 


Pozwala na wybór konfiguracji, która ma zostąć usunięta. Pamiętaj, że usuwać 
możesz tylko konfiguracje wcześniej przez siebie zmienione. 
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Na tym ekranie możesz skonfigurować dostępne w grze uzbrojenie oraz 
ządecydować, czy na planszy powinna pojawiać się dodatkowa broń - a jeśli tak, 
to jaka. 


CHOMIKOWANIE 

Ta opcja umożliwia wybór jednego z następujących ustaleń: 

- drużyny korzystają jedynie z amunicji przyznanej im przed pierwszą rundą; 
- drużyny otrzymują nową amunicję na początku każdej rundy; 


- drużyny otrzymują nową amunicję na początku każdej rundy, a ponadto 
zachowują niewrkorzystaną amunicję z rund poprzednich. 


STAN POCZĄTKOWY 


Ta opcja pozwala ci określić początkowy zapas amunicji do każdego rodzaju 
uzbrojenia. Kliknij na odpowiedniej ikonie lub wciśnij spację, aby wybrać spośród 
następujących opcji: „brak”, 1-8 lub „nieskończona”. 
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OPÓŹNIENIE (W TURACH) 


Określisz tutaj, po ilu turach dana broń stanie się dostępna. Możliwe wartości to: 
1-8 lub *wvłączone”. 


WYSTĘPOWANIE SKRZYNEK 


Korzystając z tego parametru możesz określić, jak często dana broń wystąpi 
w skrzynkach z uzbrojeniem. Dostępne opcje to: -u. i "wyłączone”. Im wyższa liczba, 
tym większe prawdopodobieństwo. 


-OPCJE STEROWANIA- 
To menu umożliwia ci wybór schematu sterowania. 


KONFIGURACJA STEROWANIA 


Wybierz przyciski sterowania zgodnie ze swoimi upodobaniami. 


"OPCJE DŹWIĘKU! 


Za pośrednictwem tego menu możesz regulować podstawowe parametry dźwięku 
w grze. 


GŁOSNOŚĆ 
Korzystając z tej opcji możesz regulować głośność muzxki, odzywek i efektów 
(Efekty dźwiękowe, Głośność muzyki, Odgłosy środowiska). 


— 


| _—- GRA WIELOOSOBOWA 


To włąśnie tutaj zaczyna się prawdziwa zabawa. Gra sieciowa oznacza możliwość 
rywalizacji z zawodnikami z całego świata, i to w dodatku bez konieczności 
wstawania z własnego fotela! Gra WORMS FORTS umożliwia rozgrywkę poprzez sieć 
LAN lub Internet. 


PRZYŁĄCZANIE SIĘ DO ISTNIEJĄCEJ ROZGRYWKI 


Z głównego menu wybierz opcję gry wieloosobowej, a następnie sieć LAN. Wprowadź 
nazwę graczą i przejdź do poczekalni. 


Aby przyłączyć się do rozgrywki, wybierz grę z listy lub kliknij na odpowiednim 
przycisku. Zostaniesz przeniesiony do ekranu, przy pomocy którego możesz zobączyć 
innych graczy, porozmawiać z nimi i sprawdzić ustawienia gry. 


Możesz dodać jedną lub więcej drużyn, tak jak w przypadku normalnej rozgrywki 
wieloosobowej. 


Kiedy już będziesz gotowy do gry, włącz sygnalizator gotowości znajdujący się 


w prawym dolnym rogu ekranu i cierpliwie zączekaj, aż pozostali gracze zrobią 
to samo. Grę rozpoczyna gospodarz. 


HOSTOWANIE GRY 


Aby hostować grę, kliknij na odpowiedniej opcji w menu gry wieloosobowej. 
Tworząc nową rozgrywkę musisz wprowadzić jej nazwę, hasło (jeśli będzie 
wymagane), orąz określić maksymalną liczbę graczy. 


Możesz zmieniać opcje gry lub wybrać jedną z gotowych map, dokładnie tak, 
Jak w przypadku zwykłej gry wieloosobowej. 


Jeśli jakić gracz zachowuje się niewłaściwie, możesz go wyrzucić z rozgrywki, 
zaznaczając jego nazwę na liście, a następnie klikając na odpowiednim przycisku. 


Kiedy skończysz konfigurację, włącz wskaźnik gotowości. Kiedy pozostali gracze 
zrobią to samo, opcja rozpoczęcia gry staje się aktywna - można zaczynać! 
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KOMUNIKACJA 

Jeśli chcesz coś przekazać innym graczom, wystarczy wpisać tekst w okienku 
wiadomości wychodzącej i potwierdzić klawiszem Enter. Wiadomość pojawi się na 
ekranach pozostałych graczy w oknie wiadomości przychodzących. W każdej chwili 
możesz otworzyć lub zamknąć okno komunikacji za pośrednictwem odpowiednich opcji. 


WIADOMOŚCI PRYWATNE 

Wybierz gracza, z którym chcesz rozmawiać, a potem wyślij wiadomość tak samo jak 
zwykle. Podczas rozmowy prywatnej nadal będziesz odbierać publiczne wiadomości 
od innych graczy. 


GRA SIECIOWA 


Svstem FORTNET jest oparty na technologii GameSpy", umożliwiając graczom 
wieloosobową zabawę za pośrednictwem Internetu. 


JAK GRAC PRZY POMOCY SYSTEMU FORTNET 

Przede wszystkim należy się zarejestrować w systemie. Umożliwi ci to wzięcie udziału 
w rozgrywkach ligowych w Internecie, oraz na stworzenie statystyk rozegranych przez 
ciebie gier sieciowych. 


Aby założyć konto, musisz podać następujące informacje: 
- aktualny adres poczty elektronicznej 

- nazwę grączą 

- hasło 


Możesz posiadać kilka kont zarejestrowanych na jeden adres poczty elektronicznej, 
ale w takim przypadku hasło musi być takie samo. 


REJESTRACJA 

Możesz się zarejestrować za pośrednictwem gry WORMS FORTS, lub - jeśli wolisz - 
korzystając ze swojej ulubionej przeglądarki. W tym drugim przypadku należy 
odwiedzić następujący adres: http://www.gamespvid.com. 


LOGOWANIE 


Z menu głównego wybierz opcję gry wieloosobowej. 
Wybierz srstem FORTNET. 


Wprowadź adres poczty elektronicznej, nazwę gracza i hasło, a następnie kliknij na 
przycisku "Dalej". Jeśli jesteś zarejestrowany, znajdziesz się w pokoju ligowym. 

W przeciwnym wypadku system zaproponuje ci założenie nowego profilu. Jeśli się 
zgodzisz, gra utworzy dlą ciebie nowe konto w srstemie GameSpy, oferując dostęp 
do rozgrywki sieciowej i inne przywileje (więcej informacji uzyskasz pod adresem: 
http://www.gamespv.coM). 
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Wszystkie zarejestrowane profile są widoczne na liście, umożliwiającej łatwy i szybki 
dostęp. Po wybraniu profilu musisz wprowadzić hasło. 


Jeśli zapomnisz swojego hasła, zawsze możesz skorzystać z opcji jego odzyskiwania. 
Nowe hasło zostanie wvglane na adres poczty elektronicznej podany przy rejestracji 


HOSTOWANIE I PRZYŁĄCZANIE SIĘ DO GRY 

System FORTNET działa podobnie jak sieć LAN, z jedną zasadniczą różnicą: gry są 
dzielone na grupy. Każda grupa ma swój własny pokój, zawierający listę graczy 

i dostępnych rozgrywek. 


Zanim przyłączysz się do istniejącej rozgrywki lub rozpoczniesz hostowanie własnej, 
musisz wejść do któregoś pokoju poprzez wybranie go z listy. 


Zostaniesz przeniesiony do pokoju podobnego jak w przypadku sieci LAN, gdzie 
Możesz przyłączać się do istniejących rozgrywek lub zakładać własne (czasami 
związane jest to z rangą gracza). 


WIADOMOŚĆ DNIA 


Ważne wiadomości od firmy Teami7 pojawiają się pod listą grup i lig. 


JAK GRAĆ PRZY UŻYCIU PROGRAMU GAMESPY ARCADE 
Do gry sieciowej możesz wykorzystać program GameSpy Arcade, dla twojej wygody 
znajdujący się na drugiej płycie z grą WORMS FORTS. Jeśli jeszcze go nie 
zainstalowałeś, możesz to zrobić w każdej chwili wkładając plyte do napedu i wybierając 
odpowiednią opcję w programie instalacyjnym gr WORMS FORTS. Aby rozpocząć grę 
poprzez Internet, wystarczy postępować zgodnie z poniższymi instrukcjami: 


URUCHAMIANIE PROGRAMU GAMESPY ARCADE 
Wybierz program GameSpy Arcąde z menu START. Kiedy program się załaduje, 

po lewej stronie zobaczysz listę gier. Bez zagłębiania się w szczegóły, kliknij na ikonie 
gry WORMS FORTS, aby przejść do odpowiedniego pokoju. 


ZNAJDOWANIE LUB ZAKŁADANIE SEWRWERA 
GRY WORMS FORTS 


W pokoju gry WORMS FORTS możesz porozmawiać z innymi graczami, znaleźć 
serwer gry lub założyć własny. Górna połowa ekranu przedstawia listę wszystkich 
dostępnych serwerów, liczbę graczy oraz prędkość połączenia (mierzoną przy pomocy 
tzw. „pingu” - im niższy twój ping, tym lepiej). Nie podoba ci się żaden serwer? 
Kliknij na ikonie tworzenia nowego serwera, aby zostać gospodarzem grr. Potem 
wystarczy już tylko zaczekać, aż ktoś się na nim pojawi (zwykle graczy zachęca 
dowcipna nazwa serwera). Możesz również kliknąć dwa razy na wybranym serwerze, 
aby przyłączyć się do już istniejącej rozgrywki. 
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PRZYŁĄCZANIE SIĘ DO ROZGRYWKI 

Kiedy już wybierzesz serwer albo założysz własny, znajdziesz się w pokoju, gdzie 
możesz swobodnie porozmawiać z innymi graczami i przygotować się do bitwy. Kiedy 
już będziesz gotów, zaznacz odpowiedni svgnalizator w górnej części ekranu. Kiedy 
wszyęcy w pokoju zasygnalizują w ten sposób swoją gotowość, gospodarz może 
rozpocząć grę. Program GameSpy Arcade uruchomi grę WORMS FORTS i rozpocznie 
się totalna anihilacja! 


KŁOPOTY? 


Jeśli z jakiegoś powodu program GameSpy Arcade nie chce działać prawidłowo na 
twoim komputerze, masz problemy z instalacją, rejestracją lub użytkowaniem go 
w połączeniu z grą WORMS FORTS, pomoc znajdziesz pod następującym adresem: 


http://www.gamespvarcade.com/support/ 


Możesz również wysłać do nas wiadomość, korzystając z formularza znajdującego się 
pod adresem: 


htip://www.gamespvarcade.com/support/contact.asp 
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TEAM17 SOFTWARE 


ZESPÓŁ PROJEKTANCKI 
Kelvin Aston 
Kevin Carthew 
Rob Charlish 
John Dennis 
Mark Dimond 
Porl Dunstan 
John Eggett 
Jackson Li 
Grant Towell 
Lee Varley 


ZESPÓŁ PROGRAMISTYCZNY 


Główny programistą 
Damian Hibbard 


Programiści 
Richard Gatehouse 
Fredrik Egeberg 
Laurie Dobson 
Nikolas Lalas 
Phil Woods 
Paul Tapper 
Matt Bishop 
SaMm Pareone 
Michael Platingo 
Rob Hill 

Paul Scargill 


ZESPÓŁ GRAFICZNY 


Główny grafik 
Julian Holtom 


Graficy 
Johannes Fors 
Nick Gommersal 
Leanne Adams 
Aten Skinner 
Rico Holmes 
Dave Hall 

Paul Sigerson 
Tim Lonnąavist 


" TWÓRCY GRY_ 


m 


Sekwencja wprowadzająca/System 
Mmenu/lkonY/lnterfejs 
Paul Robinson 


Sekwencje filmowe/Animacje 
Taran Matharu 

Tony Landais 

Javier Leon Carrillo 


Bank pomysłów 
Tom Gluckmann 
Craig whittle 


Grafiki promocyjne i sieciowe 
Javier Leon Carrillo 


Wsparcie techniczne grafików/Menadżer 
de. skryptów graficznych 
Neil South 


ZESPÓŁ DŹWIĘKOWY 


Muzyka i efekty dźwiękowe 
Bjorn Lynne 


NADZÓR JAKOŚCIOWY 


Główny tester 
Andy Avevard 


Testerzy 

Brian Fitzpatrick 
Adrian Evans 
John Egginton 
lan Pickles 
Richard Pane 
Adam Bartkow 
Karl Gilbert 
Daniel Burnell 


Menadżer ds. testów 
Paul Field 
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ZESPÓŁ LOKALIZACYJNY 


Nadzór nad projektem 
Paul Sharp 


ZESPÓŁ PRODUKCYJNY 


Dyrektor ds. kreatywności 
Martyn Brown 


Producent 
Jamie Irvine 


BABEL MEDIA 


Menadżer projektu 
Anna Andre 


SEGA EUROPE, LTD. 


Prezes i dyrektor wykonawczy 
Naova TeuruMmi 


wiceprezes ds. rozwoju produktów 
Jin Shimazaki 


Dyrektor zarządzający 
Mike Hares 


Główny producent 
Matt ODriscoll 


Producent 
Kuniyo Matsumoto 


Producent techniczny 
Elliot Martin 


Dyrektor de. marketingu europejskiego 


Matthew Woodler 


Szef działu marketingu 
Gan Knight 
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Menadżer produktu na Europę 
Mathew Quaeck 


Public Relations 
Stefan McGary 


Dyrektor ds. sprzedaży na Wielką Brytanię 
Alan Pritchard 


Szef działu eksportu 
Alison Gould 


Menadżer ds. produkcji oprogramowania 
Caroline Searle 


Szef operacyjny 
Mark Simmons 


Konfekcjonowanie 
Red Pepper Design Ltd. 


Menadżer do. sieciowych 
Morgan Evans 


Starszy projektant sieciowy 
Bennie Boovsen 


Tłumaczenia 
Babel Media Ltd 


Nadzór jakościowy 
Darius Sadeghian 


Szef zespołu 
James Nicholas 


Testerzy 

Ricky Ip 

Arash Amini 
Edward Bushell 


Glenn Wakeford 


Testy lokalizacji 
Fatene Zerizar 
Antonella Marras 
Max Brode 

Sonia Souto Sieiro 


POLSKA WERSJA JĘZYKOWA 


CD PROJEKT 


Pryncypał wdrożeniowy 
Paweł Składanowski 
Naczelnik roboczy 
Paweł Ziajka 
Konwerter tekstowy 
Marcin Bartkiewicz 
Chochliki redakcyjne 
Katarzyna Miłkowska 
Paweł Ziajka 


Implementator 

Paweł Ziajka 

Popychacze pikseli 

Przemysław Przybulewski 

Paweł Ziajka 

Odgłosy 

Studio Start International Polska 


M 


Plenipotent do. betatestów 
Michał Cegiełka 


Poszukiwacze zaginionych bugów 
Marek Krępuła 
Paweł Ziajka 


Nadszyszkownik produkcji 
Michał Bakuliński 


Szyszkownik produkcji 
Magdalena Justyna 


Skrba DTP 
Robert Dąbrowski 
Jarosław Wasilewski 


Marketing 

Marcin Marzęcki 
Michał Gembicki 
Mariusz Duda 
Krzysztof Szulc 
Farida Saffarini 
Pawel Kozierkiewicz 


—_ POMOC TECHNICZNA CD PROJEKT. 


Przed skorzystaniem z naszej pomocy technicznej zachęcamy do zapoznania się z instrukcją gry. 


Upewnij się również, że w twoim komputerze są zainstalowane wszystkie niezbędne uaktualnienia do 
srsfemu operacyjnego oraz najnowsze weręje sterowników do urządzeń. 


W celu zapewnienia jak najlepszego wsparcia technicznego uruchomiliśmy internetową Bazę Pomocy 
Technicznej, która jest pomocna w szybkim rozwiązywaniu problemów z uruchomieniem czy działaniem 


gier komputerowych. 


wystarczy wejść na naszą stronę internetową: http://www.gram.pl/pomoc/ i zapoznać się z najczęściej 
ządawanymi pytaniami dotyczącymi wydawanych przez nas gier. 
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INTERNET: 


Pomoc techniczna na naszej stronie internetowej to najlepsza i najskuteczniejsza droga do znalezienia 
rozwiązania problemu z posiadaną grą. Znajdziesz tam dokłądnie takie same odpowiedzi, jakie 
otrzymasz pisząc lub dzwoniąc do jednego z naszych pracowników pomocy technicznej. Serwis ten 
jest całkowicie darmowx i dostępny bez przerwy zu, godziny na dobę, 

7 dni w tygodniu. 


EMAIL: 


Jeżeli z jakiegoś powodu nie znajdziesz odpowiedzi na nurtujące cię pytanie na naszej stronie 
internetowej, możesz zwrócić się bezpośrednio do pracownika pomocy technicznej. Wystarczy, że 
w naszej bazie pomocy technicznej klikniesz na "Zgłoś problem do pracownika działu pomocy 
technicznej”. 


Sprawdź czy dokłądnie opisałeś problem i czy umieściłeś wszystkie potrzebne informacje na temat 
twojej konfiguracji sprzętowej, ponieważ tylko wtedy będziemy mogli szybko i skutecznie pomóc. 


TELEFON I TRADYCYJNA POCZTA: 


Jeśli jednak nie posiadasz dostępu do internetu, możesz zadzwonić do nas pod numer 
022 Blą 6q 66, możesz również wysłać do nas list na adres CD Projekt, Jagiellońska 74. 
03-401 Warszawa (koniecznie z dopiskiem "Pomoc Techniczna”). 


Bądź przed komputerem, gdy zadzwonisz do nas lub miej przy sobie zapisane podstawowe parametry 
konfiguracji komputera, szczególnie: typ karty graficznej, karty muzycznej, procesora oraz weroję 
srstemu operacyjnego, to w dużym stopniu ułatwi rozwiązanie problemu. 


Dział pomocy technicznej pracuje od poniedziałku do piątku w godzinach q.00-18.00, dlatego też nie 
zastaniesz nas w pracy w sobotę, czy w dni świąteczne. 


REKLAMACJE: 


Prosimy, nie wysyłaj do nas żadnych gier czy też samych płrt przed wcześniejszym skontaktowaniem 
się z działem pomocy technicznej, być może problem uda się rozwiązać bez ponoszenia dodatkowych 
kosztów. 


Jeżeli jednak stwierdzisz, że zakupiona gra ma uszkodzone nośniki, możesz skorzystać z naszej 
gwarancji. 


Mamy przyjemność oddać w państwa ręce najwyższej jakości oprogramowanie, dzięki któremu 
możecie przenieść się w świat komputerowej rozrywki. Jest ono owocem wielomiesięcznej, wytężonej 
pracy jego twórców, których celem było przygotowanie produktu kompletnego i satysfakcjonującego 
państwa gusty. Akceptując warunki niniejszej umowy iprzestrzegając postanowień odnośnie ochrony 
prawnej tego produktu, dajecie Państwo jego autorom motywację i możliwość dalszej pracy nad 
podnoszeniem standardu ich gier. 


W imieniu firmv CD Projekt, wyłącznego dystrybutora na terenie Polski, prosimy o dokładne 
zapoznanie się z warunkami niniejszej umowy oraz wszelkimi dodatkowymi warunkami udzielenia 
licencji (zwanymi łącznie "umowq"). Rozpoczęcie korzystania z niniejszego oprogramowania oznacza 
przyjęcie warunków niniejszej umowy. 


wyłącznym dystrybutorem na terenie Polski jest: 
CD PROJEKT Sp. z 0.0., ul Jagiellońska 74, 02-201 Warszawa 
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WARUNKI GWARANCJI 


1. CD PROJEKT gwarantuje nabywcy, że nośnik, na którym Oprogramowanie zostało dostarczone, 
będzie wolny od wad materiału i wykonania oraz niezainfekowany wirusami komputerowymi. 


2. W przypadku stwierdzania w okresie qo dni od daty zakupu jakichkolwiek wad fizycznych nośnika, 
uniemożliwiających korzystanie z Oprogramowania, a powstałych bez winy Użytkownika, CD 
PROJEKT zapewnia bezpłatną wymianę dostarczonego do magazynu Dystrybutora nośnika (wraz 
z kopią rachunku kupna), na nowy wolny od wad, bądź przy braku możliwości wymiany zwrot 
kosztów zakupu. 


3. W przypadku uszkodzenia nośnika lub stwierdzenia innych jego wad w dowolnym terminie od daty 
jego zakupu, Dystrybutor wymieni nośnik na nowy po dostarczeniu uszkodzonego nośnika do 
magazynu Dystrybutora oraz pokryciu kosztów obsługi reklamacyjnej, pod warunkiem dostępności 
reklamowanego produktu w ofercie CD PROJEKT Sp. z 0.0. 


u. Reklamowany nośnik należy przesłać na adres Dvstrybutora podany na internetowej stronie: 
http://www.gram.pl/gwarancja/ 


5. Niniejszą gwarancja nie obejmuje samego Oprogramowania. Wydawca, będąc zarazem posiadaczem 
praw autorskich, zapewnia użytkownikowi oprogramowanie w stanie, w jakim jest (jak widać”). 


6. Postanowienia zawarte w tej umowie w żaden sposób nie modyfikują i nie umniejszają ustawowych 
praw konsumenta. Gwarancja CD Projekt stanowi dodatek znacząco je rozszerzający o nowe 
przywileje i mający na celu umożliwienie klientom CD Projekt szybsze, nowocześniejsze i mniej 
sformalizowane korzystanie z przysługującej im gwarancji. 


7. Gwarancja obowiązuje na terenie Rzeczpospolitej Polskiej. 


WYŁĄCZENIE ODPOWIEDZIALNOŚCI ZA SZKODĘ 


1. CD PROJEKT, w maksymalnym zakresie dozwolonyMm przez prawo, wyłączą odpowiedzialność za 
jakiekolwiek szkody specjalne, przypadkowe, pośrednie lub wtórne będące następstwem używania 
bądź niemożliwości używania niniejszego oprogramowania. 


2. W żadnym przypadku odpowiedzialność CD PROJEKT względem nabywcy niniejszych postanowień 
nie przekroczy sumy opłaty, jaką Nabywca uiścił za grę 


INFORMACJA O PRAWIE AUTORSKIM 


i. Jeżeli w sposób wyraźny nie zostało zaznaczone co innego, wszystkie prawa autorskie, zarówno 
osobiste jak i majątkowe, do wszystkich składników Oprogramowania przysługują Wydawcy. 
Oprogramowanie to chronione jest prawem autorskim, porozumieniami międzynarodowymi o prawie 
autorękim oraz innym ustawodawstwem i porozumieniami międzynarodowymi o ochronie praw na 
dobrach niematerialnych. Naruszenie tych praw podlega odpowiedzialności cywilnej i karnej. 


2. Wszystkie znaki handlowe, znaki stosowane do oznączenią usług, nazwy handlowe użyte 
w Oprogramowaniu bądź dołączonej do niego dokumentacji są własnością odpowiednich 
podmiotów i jako takie podlegają ochronie prawnej. 


LICENCJA UŻYTKOWNIKA 


1. W związku z niniejszą umową Użytkownik nabywa ograniczone, niewyłączne, zbywalne prawo do 
użytkowania oprogramowania będącego przedmiotem tej umowy. 


2. Użytkownik ma prawo do zainstalowania i używania oprogramowania zgodnie z jego przeznaczeniem 
na jednym stanowisku komputerowym. 


32. Rozpowszechnianie, kopiowanie, wykorzystywanie do celów zarobkowych bez pisemnej zgody CD 
PROJEKT podlega odpowiedzialności cywilnej i karnej. 


OSTRZEŻENIE O EPILEPSJI 


Niektóre osoby narażone na działanie migoczącego światła lub pewnych jego naturalnych kombinacji 
mogą doznać ataku epilepaji lub utraty przytomności. Powodem wystąpienia tych ataków może być 
Między innymi oglądanie telewizji lub użytkowanie gier komputerowych. Przypadłości te mogą wystąpić 
również u osób, u których nigdy wcześniej nie stwierdzono epilepoji, i które nigdy wcześniej nie 
doznały epileptycznych ataków. Jeśli ty lub ktokolwiek 

z twojej rodziny miał kiedykolwiek objawy wskazujące na epilepsję (ataki epileptyczne lub nagłe utraty 
przytomności) i był lub jest wrażliwy na migotanie światła, powinien, przed uruchomieniem gn, 
zasięgnąć porady lekarskiej. Zalecamy również, aby rodzice nadzorowali dzieci bawiące się grami 
komputerowyMi. Jeżeli stwierdzisz u siebie lub u dziecka występowanie następujących objawów: 
duszności, zaburzenia wzroku, skurcze powiek i mięśni oczu, utratę przytomności, zaburzenia błędnika, 
drgawki lub konwulaje, natychmiast wyłącz komputer i wezwij lekarza. 
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